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Simbol Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 
 

Actor 

Menspesifikasikan himpunan 

peran yang pengguna 

mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

2  Include 
Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit. 

3 

 
 
 
 
 

Association 

Apa yang menghubungkan 

antar objek satu dengan objek 

lainnya. 

4  Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-

aksi yang ditampilkan sitem 

yang menghasilkan suatu 

hasil yang terukur bagi suatu 

actor. 

 

 

Simbol Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1  Action 

State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi dari 

suatu aksi. 

2  Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk 

atau diawali. 

3  Activity Final 
Node 

Bagaimana objek dibentuk 

dan diakhiri. 
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4  Decision 

Digunakan untuk 

menggambarkan suatu 

keputusan / tindakan yang 

harus diambil pada kodisi 

tertentu. 

5 
 

Line Connector 

Digunakan untuk 

menghubungkan satu simbol 

dengan simbol lainnya. 

 

 

Simbol Sequence Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 
 

Actor 

Digunakan untuk 

menggambarkan user / 

pengguna. 

2 

 

General 

Mempresentasikan entitas 

tunggal dalam sequence 

diagram. Entitas ini berupa 

instance : class. 

3  Lifeline 

Eksekusi objek selama 

sequence (message dikirim 

atau diterima da 

diaktifkannya). 

4  Object Message 

Menggambarkan Pesan/ 

Hubungan antar objek yang 

menunjukkan urutan kejadian 

yang terjadi. 
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Simbol Class Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Class Name 
Attributes 
Operation 

1. Class name nama kelas 

pada class diagram 

2. Attributes adalah properti 

dari sebuah class yang 

melukiskan batas nilai yang 

mungkin ada pada objek 

dari class. Sebuah class 

mungkin mempunyai nol 

atau lebih attribute. 

3. Operation adalah sesuatu 

yang dpat dilakukan oleh 

sebuah class atau yang 

anda (class yang lain) dapat 

lakukan untuk sebuah class. 

2  Asosiation 

Dapat diartikan sebagai relasi. 

Digambarkan sebagai garis 

lurus antara dua kelas. Namun 

tidak berarti bahwa kelas satu 

memiliki kelas yang lain, 

tetapi kelas yang lain dapat 

berlasi juga dengan kelas yang 

sama. 

3 

0..1 
1 

0..* 
1..* 
N 

0..n 
1..n 

Cardinality 

Cardinality atau Multiplicity 

adalah simbol yang 

menunjukkan jumlah 

keterhubungan dari satu kelas 

dengan kelas lainnya. 

 

 



 

xvi 
 

DAFTAR ISTILAH 

 

COD   =  Cash on Delivery 

OOP   =  Object Oriented Programming 

UML   =  Unifield Modeling Language 

SDLC  =  System Development Life Cycle 

OS   =  Operating System 

OTA   =  Over the Air 

MySQL =  My Structure Query Language 

DBMS  =  Database Management System 

GPL   =  General Public Licence 

CPU   =  Central Processing Unit 

PHP   =  Hypertext Preprocessor 

ODBC  =  Open Database Connectivity 

JDK   =  Java Development Kit 

SDK   =  Software Development Kit 

JRE   =  Java Runtime Environtment 

ADT   =  Android Development Tools 

USB   =  Universal Serial Bus 

AMD  =  Advanced Micro Devices 

GB   =  Gigabyte 
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